
| (Nintendo) j 


Der offizielle Nintendo Spieleberater 




































Die Mächte der Finsternis erho¬ 
ben sieh, um die Menschheit ein 
weiteres Mat herauszufordem. 
Vier Fürsten aus den Tiefen der 
Höhe suchen nun die Wett heim, 
um ihre Bewohner zu unter- 
werfen. Die Menschen haben den 
Kräften des Bösen nichts ent- 
(jegeniuseUen und stehen kurz 
vor der endgültigen Kapitula¬ 
tion. Doch noch ist ihr Glaube 
an den Sieg des Guten nicht 
ganz ertoschen. Die Lebende be¬ 
sagt, daß ein furchtloser Kämpfer 
erscheinen wird, dessen Schick¬ 
sal es ist, die Welt vom Bösen cu 
befreien und gegen die Höflen- 
fiirsten anzutreten. Dieser sagen¬ 
umwobene Kämpfer, so die 
Legende, wird von einer Gruppe 
mächtiger Krietjer begleitet 
»verdien. Die Höllenfürsten er¬ 
warten die Kämpfer bereits und 
haben ihre Streitkräfte mobi¬ 
lisiert. Nur ihr Mut, die innere 
Kraft und der Zusammenhalt 
der Gruppe »verdien die Wett vor 
dier Herrschaft des Bösen 
betvahren können. 
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Die HeldenejaLerie 



Selan ist die Kommandantin 
der königlichen Armee 
^ Pandorias. Ihre Stärke 
schöpft sie aus 
Jf magischen Formeln 
und Waffen, die 
.»pfc sie wie keine andere 
y beherrscht. IhreAn- 
§L/ mut und Grazie lassen 
W sie auf den ersten Blick 
l vielleicht verwundbar 
erscheinen, doch ihre 


SELAN: 

Malierin 


! der Welt liegt i 


■n Mächte besiegen, 3 
t Menschen bedrohen, 
^fmnertkünste, die er 


\ schnell, daß man 
diese kampf¬ 
erprobte Lady 
I nicht unter- 
schätzen 


aussagte. 


Menschen und Elfen sind von, 
besonders guten Freunde, doch 
gemeinsamen Feinde schweißt 


# an seiner St^^iir die 
' Befreiung der Welt 
aus den Klauen des Bösen, i 
Der Umgang mit Pfeil und J 
■ Bogen ist dieser Kämpferin I 
^.Vorbehalten. Nur sie , I 


■ Professor Lexis^ Shaia ist eine Legende 
"| in der westlichen Hemisphäre. Seine 
I Erfindungen sind weit über die Grenzen 
11 des Landes hinaus bekannt und unter- 
|H stützen Maxim und seine Gefährten wäh¬ 
le rend des gefahrvollen Abenteuers. Maxim 
lernt ihn in seinem Labor in der 
Nahe von Kythos kennen, tler Ge- 
pytfH burtsstätte der meisten genialen s 
nSWB Erfindungen, l.exis Waffen sind ß 
LBy] seine Werkzeuge, die den Geg- JB 
nern auf recht ungewöhnliche^^M 
^ Art und Weise zusetzen. 


frhbisHhuJHkn des Waffenladens 
'inThü^jinWeine sehr gute Freundin 
jLn Makim. Seit einiger Zeit 
Versucht sie, Maxim flavon zu über¬ 
zeugen, den Beruf des Dämonen¬ 
jägers aiifzugeben und mit ihr zu¬ 
sammen den Laden zufuhren. 

Bis jetzt ist es allerdings bei dem 
Versuch geblieben. 




































Contra 




Das Abenteuer kann beginnen. Doch bevor Ihr die Reise beginnt, solltet 
Ihr Euch zuerst mit Maxims Steuerung vertraut machen. Auf dieser 
Seite erfahrt Ihr alles über die Aktionen, die Ihr mit den Knöpfen und 
Tasten des Controllers ausführen könnt. Auf den folgenden Seiten geben 
wir Euch dann noch spezielle Hinweise zu den einzelnen Funktionen. 



O Den A-Knopf werdet Ihr wahrend Eures Abenteuers am häufigsten 
benötigen. Befindet Ihr Euch innerhalb einer Stadt, könnt Ihr 
die Bewohner durch Drücken des A-Knopfes ansprechen. Sollte Euch Euer 
Gesprächspartner sehr viel mitzuteilen haben, könnt Ihr die Textfenster 
mit dem A-Knopf weiterblättern. Innerhalb einet Kampfes bestimmt Ihr 
durch diesen Knopf Eure Taktik. Wählt mit dem Steuerkreuz eine Variante 
aus und bestätigt Eure Wahl danach mit dem A-Knopf. In Labyrinthen 
könnt Ihr Kisten aufheben oder Truhen öffnen. In den Auswahlmenüs könnt 
Ihr mit dem A-Knopf die gewählten Optionen bestätigen oder Gegen- 
stände ausviäbien. 


O Der X-Knopfwird gedrückt, um das Hauptmenü aufzurufen. 

In diesem Menü könnt Ihr die verschiedensten Einstellungen vor¬ 
nehmen. Die genauen Funktionen werden wir Euch noch an späterer Stelle 
beschreiben. Innerhalb der Untermenüs könnt Ihr den X-Knopf dazu 
verwenden, Erklärungen für Gegenstände oder Zaubersprüche abzurufen. 
Zieht den Cursor auf den entsprechenden Gegenstand und drückt den 
X-Knopf, um nähere Informationen zu erhalten. 


Ihr benutzt das Steuer kreuz, um Eure Party über Lufias 
(Jm) Kontinente oder in Labyrinthen zu bewegen. Kommt es zu einer 
Begegnung mitfeindlich gesinnten Kreaturen, könnt Ihr mit 
dem Steuerkreuz eine Aktion auswählen. Haltet es gedrückt, um die jewei¬ 


lig Option anzuwäblen und bestätigt Eure Wahl mit dem A-Knopf. In 
den verschiedenen Untermenüs könnt Ihr mit dem Steuerkreuz den Cursor 


> A Befindet Ihr Euch in einem Labyrinth, könnt Ihr die 
VÜAäaLV Select-Taste drücken, um das Ringmenü für besondere 
Aktionen aufzurufen. Dreht den Ring mit dem Steuerkreuz solange, 
bis die gewünschte Funktion innerhalb des Auswahl-Quadrates erscheint. 
Drückt erneut Sehet, um den Ring wieder zu verlassen. 


O Der B-Knopf dient dazu, eine Wahl wieder zurückzunehmen, so¬ 
lange die entsprechende Aktion noch nicht ausgeführt ist. In Städten 
könnt Ihr Gespräche mit anderen Personen mit dieser Taste abbrechen, wenn 
Euch die Wahl zwischen zwei Optionen gestellt wird. Auch bei Händlern 
könnt Ihr den B-Knopfdazu nutzen, um das Menü zu verlassen. Während 
eines Kampfes könnt Ihr die Attacken einzelner Party-Mitglieder zurück¬ 
nehmen, wenn Ihr Euch zu einer anderen Angriffsvariante entschließt. 

In allen Untermenüs kehrt Ihr durch das Drücken des B-Knopfs in das 
zuletzt angewählte Menü zurück. 

O Der Y-Knopfermöglicht es Euch, die aktivierte Sonderaktion 

anzuwenden. Mit der Select-Taste wählt Ihr eine der Aktionen aus 
dem Sondermenü aus und könnt diese dann im Labyrinth durch den 
Y-Knopfeinsetzen. 


f - >—^ Mit Hilfe der R-Taste könnt Ihr im Kampfmodus eine 

I gesamte Gruppe von Gegnern mit einer Attacke belegen, 

falls Eure Angriffsvariante diese Funktion vorsieht. Drückt die R-Taste. 

sobald der Cursor aufeinen der Gegner gerichtet ist. Wendet Ihr einen Zauber 

an, der sich auf Eure Gruppe (Party) richtet, dann könnt Ihr mit dieser 
Taste ebenfalls dafür sorgen, daß alle Mitglieder angewählt werden. Inner¬ 
halb eines Labyrinths bat die R-Taste eine weitere Funktion. Haltet Ihr 
sie gedrückt, könnt Ihr den von Euch gesteuerten Charakter auf der Stelle 
bewegen. Dies ist besonders nützlich, wenn nicht genügend Platz zur Ver¬ 
fügung stebt und es Anmal besonders eng zugeht. Das Drehen Eures 
Helden wird übrigens nicht als Bewegung gewertet, d. h. die Gegner 
bleiben dort, wo sie sich gerade befinden. Innerhalb der Untermenüs könnt 
Ihr die R-Taste dazu verwenden, um durch die Listen der Gegenstände 
und 'Zaubersprüche zu senilen. 


/— : I I "it Mit Hilfe der L-Taste könnt Ihr Kämpfe mit Gegnern 
beschleunigen. Sobald sich der Kampfbildschirm öffnet, 
müßt Ihr diese Taste gedrückt halten, damit sieb die Kampfautomat ik der 
Party aktiviert. Außerhalb der Kampfszenen hat diese Taste verschiedene 
Funktionen. Ihr könnt sowohl Kisten aufnehmen, mit dem Schwert Gras 
abmähen oder die angewählte Sonderaktion ansetzen. In den Untermenüs 
könnt Ihr mit Hilfe der L-Taste den Cursor durch die Luten senilen. 
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Spielbeginn 


Sobald Ihr im Titelbildschirm die Start-Taste betätigt, kann Euer Abenteuer beginnen. Im Speicherbildscbirm könnt Ihr sowohl ein neues Spiel starten, 
als auch einen gespeicherten Spielstandfortsetzen. Solltet Ihr das Spiel zu einem späteren Zeitpunkt unterbrechen und anschließend fortsetzen wollen, 
gelangt Ihr erneut zu diesem Bildschirm. 


Neues Spiel 


Nachdem Ihr die Start-Taste gedrückt 
habt, gelangt Ihr zu einem Bildschirm 
mit vier Speicherplätzen. Hier könnt 
Ihr ein gespeichertes Spiet fort setzen oder 
ein neues Spiel beginnen. Wählt.START 
oder einen der Speicherstände und 
bestätigt Eure Wahl mit dem A-Knopf 
oder der Start-Taste. 


Namenseintjaße 



Speichern 

In jeder Stadt könnt Ihr den aktuellen I 

Spielstand von einem Priester in 
der Kirche speichern lassen. In einigen 
Labyrinthen werdet Ihr besondere 
Felderfinden, die e ‘ ne Jßf c,)er ~ 

speichern einen der Speicherplätze und 
oestätigt den Vorgang mit dem A-Knopf 


fortsetzen, c 
schirm die Start-Taste und wählt den 
entsprechenden Spielstand mit Hilfe 
des Steuerkreuzes aus. Bestätigt Eure 
Wahl mit der Start-Taste und Euer 
Abenteuer kann weitergeben. 



B tldschvrmanzetgen 


Die Bi/dscbirmdarstellung verändert sieb je nacb Situation, in der Ihr Euch befindet. Im folgenden sind die vt 
aufgelistet , die Ibr während des Spiels sehen könnt. Nehmt Euch Zeit, um die verschiedenen Darstellungen kennenz, 
zurechtfindet und nicht von der Vielzahl der Untermenüs und Anzeigen überrascht werdet. 


Läden und Shops | 



In den diversen Läden und Shops könnt Ihr Güter oder Zaubersprüche gegen entsprechende Bezahlung 
erstehen. Begebt Euch zum Ladenbesitzer und sprecht ihn an, um zum Auswahlbildschirm zu gelangen. 



Offenes Land 


Bewegt Ihr Euch außerhalb von Städten oder Dörfern über die Landkarte, kann es hin und wieder zu 
Begegnungen der überraschenden Art kommen. Seid also immer darauf vorbereitet, auf Gegner zu treffen. 



Mit dem Steuerkreuz bewegt Ibr Eure Heldengruppe 
durch das offene Land, soweit et für Eutb zugänglich 
ist. Sollte Euch ein fliegendes Schiff oder etwas Ähnliches 
zur Verfügung stehen, könnt Ihr es ebenfalls mit dem 



Mit dem X-Knopf könnt Ihr, 
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c ..J- S n'rf I Ä findet Ihr Euch in einem Dorf oder einer Stadt, solltet Ihr aufalle Fälle mit allen Einwohnern sprechen. 

^tddtC um UOtjer | $;* halten oft wichtige Informationenfür Euch bereit. Habt Ihr eine Aufgabe erledigt, dann sprecht die 



gleichen Menschen noch einmal an. Vielleicht haben sie Euch Weiteres zu berichte 

^die Straßen der Stadt* und Dir fers 


O ansprechen Sollten ti* Euch mehr zu erzählen haben . 
alt in eine Textbox hineingebt, ktnnt Ihr die Boxen 
mit dem .1-Knopf xoeiterhlattem. 


( t fM 1 1 j, 



In Labyrinth.cn hinnen mutige Kampfer so manchen großartigen Schatz, bergen. Leider wimmelt es dort auch 
von Monstern, die aber zum Glück sichtbar sind. Ihr seid also gewarnt und wißt genau, was Euch erwartet. 
In den verwinkelten Gingen gilt es auch einige ziemlich vertrackte Rätselnüsse zu knacken. 


Mit dem Steuerkreuz lenkt Ihr Eure Party durth die 

<*> 

■ mÄ Knopf könnt Ihr Knien heben, abstellen 

Vil und Sehatztruhen Offnen. 

£9% Mit dem Y-Knoff verödet Ihr die zur Zeit aktivierte 
Sonderaktion an 

Mit dem B-Knopf schwingt Maxim kein Sehvert. 

Damit kann er mit Leichtigkeit Gnuhütehel, die den 

aufzurufen. 

/ MIA, ^ Druckt Ihr die Se/eet-Taste. erscheint das 

W*1 H 1 in m Ringmenu mit den Sonderaktionen. Diese 
lost Ihr mit dem Y-Knopf aus. 

Haltet Ihr di* R-Tastegedruckt, kenntJbr 



kniffligem Situation t 


In jedem Labyrinth gibt es allerhand zu entdecken und zu enträtseln. Natürlich befinden sich auch eine Menge 
Gegner in den Gängen. Das sollte aber kein Grundsein. nicht alle Räume bis in den letzten Winket zu erkunden. 
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- r I Aus dem Hauptmenü heraus könnt Ihr insgesamt acht verschiedene Untermenüs anwühten, indem Ihr den 

Untermenus _| Cursor undE ure Wahl mit dem A-Knopfbestätigt. 





— •• r- f. I Anhand dieser Angaben könnt Ihr erkennen, wie stark der jeweilige Charakter ist und über welche 

1 ersomicne Vielte | persönlichen Eigenschaften er verfugt. Die Werte erhöhen sich je nach Level, den die Spielfigur erreicht. 


LUFIA 














































■ int 



■ MUT 

Drr flirrt da MUTtt bainflußt die lYinbum- 
keil Eurer Zomattudten.Je mutiger^Eure Figur 


■ MGA 



■ erf 



Besondere Fähigkeiten 


Besondere Fähigkeiten könnt Ihr erlangen , indem Ihr spezielle Werkzeuge einsetzt. Auf diese Weise könnt Ihr Stellen erreichen oder Truhen finden , 
die ohne diese Hilfsmittel unerreichbar wären. 







































Kapselmonster 





LUFIA 























Kampf System 




Ihr könnt jedem Party-Mitglied 
eine spezielle Attacke zuordnen , 
die Ihr auf jeden einzelnen Geg¬ 
ner oder die gesamte Gruppe 
beziehen könnt. Ihr seid flexibel 
in der Anwendung von Zaubern 
oder auch Zomattacken und 
könnt auf diese Weise die effek¬ 
tivsten Angriffe berausfinden. 


Kampfoptionen 


] Angriffstaktik 


Ihr könnt die Position der Mitglieder Eurer Party verändern, kämpfen 
oderflüchten. Kommt es zu einem Überraschungsangriff, dann seid 
Ihr zunächst der ersten Angriffswelle der Gegner ausgeliefert, bevor Ihr 
irgendwelche Aktionen durchführen könnt. 

Platztüusch 


■ 


:rtÄrr, 


Kampf 


Flucht 

immer. d*ZM tn’tuhluflrn. den Kam ff lieber 
bleiben zu teuren undtu fluchten , müßt tbrdieu 

ZTrÜ .. 


Zompunkte 


Wählt Ihr die Option.Kampf aus. habt Ihr Me Wahl zwischen fünf 
Verhaltensweisen der einzelnen Figuren. Salitrhch gilt es hier zu beachte 
daß Figuren, die nicht magisch begabt sind, auch keine Zauherspräehe 


Währenddes Kampfesführen die Gegner Attacken KjOTlfusiOTl 
Hin. die eine mehr oder weniger dornt hafte ln . «4— 


u.. 


Bannun 


Schlaf ^ 




Vergiftung 
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Das Abenteuer 







0 = Telia 
0 = Tarika 
0 = Lunaria 
0 - Tanke! 

0 = Clamcnto 
0 = Pandoria 
0 = Gordovan 
0 = Minias 


0 = Rusatka 
0 = Alea 
0 = Gr überia 

0 = Kumarbi 
0 = Kythos 
0 = Danubia 
0 = Auralio 


0 = Arturia 
0 =Agurio 
0 = Triesta 
0 = Portravia 
0 = Baleara 
0 = Picolonia 
0 = Drachentempel 
0 = Elfenhain 


0 = Durinea 
0 = Chadda 
0 = Inseltempel 
0 * Kirvan 
0 = Schicksalsinsel 
0 = Tarn 
0 = Wunderwald 
0 = Lexis Shaia Labor 
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Seit seiner Geburt wohnt Maxim in Taia, einer kleinen idyllischen mmH 
Stadt am Fuße der großen Berge. Tia, ihres Zeichens Ladenbesitzerin WgjlM 
und beste Freundin des jungen Helden, kauft ihm die erlegten Mon- 
Ster ab, nach denen er die umliegenden Wälder durchstreift. Seit Menschengedenke 
herrscht Ruhe und Frieden in diesem verträumten Ort - bis zum heutigen Tag... 


Der iMuf der Dinge 

Seit langer Zeit fühlt Maxim, daß ihm das Schicksal eine andere Aufgabe 
geben wird. Obwohl er es sieb selbst nicht zugestehen will, weiß er tief in 
seinem Inneren, daß er eines Tages zu einer großen Reise aujbrechen wird. 
Der Tag der Abreise ist nabe, doch noch weiß niemand in Taia, welche 
Cefabren und Abenteuer auf Maxim zukommen. 





































Eine der wichtigsten Funktionen könnt Ihr mit der 
R-Taste ausführen. Haltet Ihr diese gedrückt, könnt 
Ihr Maxim auf der Stelle in jede 
Himmelsrichtung sehen lassen. Diese 
Funktion bewährt sich besonders dann, 
wenn Euch wenig Raum zur Verfügung 
steht und Ihr eine Vase oder einen Topf 
auf einem Schalter plazieren müßt. 


Seltsame Mechanismen 


Es könnte durchaus passieren, daß Ihr innerhalb eines 
Labyrinths eine verschlossene Tür erreicht, aber in der 
Nähe keinen Schalter findet, der die Tür öffnet. Hier 
könnte es Euch von Nutzen sein, alle Gegner zu besiegen, 
die sich im entsprechenden Raum aufhalten, öffnet sich 
dann die Tür immer noch nicht, habt Ihr etwas übersehen. 
Oder das Ding, das Ihr öffnen wollt, ist gar keine Tür! 


Auf der Stelle 




























































































Gestatten: Der Satyrfiscfi 

Der verwirrte Alte in Tarika hatte also doch Recht. Der Grund für die 
heftigen Erdbeben ist in der Tat ein riesiger Fisch. Eigentlich weiß er 
selbst nicht, warum er sie verursacht. Ihm 
war ein bißchen langweilig, und er hat 
sich eben auf diese Weise einen kleinen 
Zeitvertreib verschafft. Aber jetzt seid 
Ihr ja bei ihm. Selbstverständlich unter¬ 
laß er die Beben nicht freiwillig. Ihr muß 
ihn schon mit ein paar schlagkräftigen 
Argumenten überzeugen. Die Zeitßr 
Eure erste groß Heldentat ist gekommen! 


In die Enge getrieben 


Das Schild an der Wand hat es Euch bereits verkündet: Dieser schmale Gang 
ist gespickt mit den geföhrlichsten Gegnern. Doch wie das im Leben so spielt 
an den unzugänglichsten Stellen befinden sich oft die besten Sachen - so wie 
in diesem Fall. Ihr solltet aber, bevor Ihr den Gang betretet, die Wände um 
den Gang herum erforschen. Irgend jemand bat erzählt, hier gäbe es einen 
Geheimgang. Vielleicht findet Ihr ihn und könnt den Monstern mi 
Ausrüstung entgegentreten. 

































Königreich Lunaria 































Bombenstimmung 


Damit Ihr den Inhalt dieser Truhe bergen könnt, 
müßt Ihr den Graben überwinden. Legt eine Bombe 
an die Kiste und sorgt dafiir, daß sie explodiert. 

Nach der Explosion sollte der Graben kein Hindernis 
mehr bilden und Ihr könnt die Truhe öffnen. 


Herumschießen 


Ein kniffliges Puzzle erwartet Euch in den 
Räumen des Schloßkellers. Befinden sich 
drei Blöcke dergleichen Farbe in einer Reihe, 
verschwinden sie. Sind alle verschwunden, 
öffnet sich die Tür. Was auf den ersten Blick 
recht einfach klingt, wird sich bald zum 
haarsträubenden Rätsel mausern. Man schiebt 
hierhin, man schiebt dahin und schwupps, 
schon sind drei blaue Steine verschwunden 
und die restlichen beiden Hegen noch da. 

Also, nochmal von vorne! 





























Schweizer Brüche 


Erneut findet Ihr Brücken, die mehr 
einem Schweizer Käse gleichen als 
einem Übergang auf die andere Seite. 
Es bleibt Euch nichts anderes übrig, 
als nochmals Eure Brückenbaukünste 
anzuwenden und die Löcher in den 
Übergängen zu reparieren. Besorgt 
Euch die Teile und werft sie in die 
Löcher, damit Ihr sicher auf die 
andere Seite gelangt. 

20 LUFIA 


Falltür 


Achtet in diesem Raum besonders auf den Boden. Risse 
zeigen Euch, an welchen Stellen der Boden brüchig ist. 
Laßt Euch nach unten fallen, um die Tür zu öffnen. 


Treppentrick 


Irgendwo müssen doch Stufen existieren, die I 
weiter nach unten fuhren - aber wo ? Die I 

Antwort dieser Frage liegt in diesem Raum 
versteckt. Macht Ihr Euch die Mühe, den i 
gesamten Raum zu untersuchen, werdet Ihr 
feststellen, daß sich ein verborgener Schalter i 
im Boden befindet. Dieser läßt eine Treppe I 
auf der anderen Seite des Lochs erscheinen. I 
Stellt die Vase, die sich in der Ecke befindet, 
auf diesen Schalter und Ihr könnt die Treppt I 
hinabgeben. 





















































Dreiste Entführung ^ 

Idura, ein übler Geselle aus den Tiefen des Hades, bat sieb nach der 
Miederlage seiner Diener dazu entschlossen, l.eana zu entführen. Guy 
ist außer sieb vor Zorn und bittet Tuch und Tia, ihm bei der Rettungs¬ 
aktion zu helfen. Ihr begebt Euch zusammen mit dem tapferen Kämpfet 
zum Südostturm, um dort seine 


Herausforderung 


Wie sich schnell berausstellt, kann 
man Guy nicht gerade als schüchtern 
bezeichnen. Gleich beim ersten 
Zusammentreffen fordert er Tuch 
zu einem Duell heraus, um sich mit 
Euch zu messen. Bevor Ihr diese 


Sesam offne Dich! 


Leider kennt die Wand die Wirkung dieses Spruches nicht und 

inerschütter/ich an ihrem Platz. Um sie dennoch zu 
müßt Ihr Euch um die Säule 
kümmern. Schiebt 

nach links, damit 


t 


22 LUFIA 
































































2. Untrn linh umUgm 
4. Unten rr&btt umlegen 
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ScfiaÜerwucfis | 

Auf den ersten Blick seid Ihr 
in einer Sackgasse gelandet. 
Aber nur auf den ersten! 
Schaut Ihr Euch die Büsche 
einmal genauer an und mäht 
sie ab, werdet Ihr einen zu¬ 
gewachsenen Schalter finden. 
Löst Ihr diesen aus, erscheint 
eine Treppe, die Euch weiter 
in die Tiefe dieses Labyrinths 
fuhrt. Dort findet Ihr wieder 
defekte Brücken - aber diese 
Prozedur kennt Ihr ja bereits! 


In der Rubinhöhle könnt Ihr das zweite Kapselmonster treffen. Ganz 
den Gegebenheiten der Höhle angepaßt, benutzt Gordo hauptsächlich 
Feuerattacken, um die Gegner anzugreifen. Allerdings verfugt er nicht 
über große Geduld. Dauert ihm ein Kampf zu lange, macht er sich aus 
dem Staub. Bedenkt man aller¬ 
dings seine Fähigkeiten, ist das 
ein Umstand, mit dem man 
(länger) leben kann. 


Lava-Lagune 


Bevor Ihr zum Monstermeeting 
schreiten könnt, müßt Ihr zu¬ 
nächst dafür sorgen, daß die Lava 
abfließt. Dazu dienen Euch diese 
vier Schalter. Ihr müßt sie so um¬ 
legen, daß alle Hebel nach links 

































Auf nach Pandoria 

Die Markt des reichen Claude 
wird Euch erst richtig deutlich , 
als Ihr den Schrein nach Pandoria 
betretet. Auch dieser gehört Claude 
und wird streng bewacht. Aber 
Ihr bäht ihm seinen Wunsch 
erfüllt und den Rubin für ihn 
ergattert. Deshalb dürft Ihr den 
Schrein auch ohne Vorbehalte 


SCHREIN 
\ I CH 
PANDORIA 


Lava-Inseln 


Leider wirken physikalische Gesetze auch in der Rubinhöhlc, so daß Ihr 
die heiße Lava nicht ohne Hilfsmittel überqueren könnt. Zum Glück 
liegen einige Felsen in diesem Raum, die zerspringen, sobald sie die Lava 
berühren. Weift sie in die rote Glut, damit kleine Inseln in der Lava 
entstehen, auf denen Ihr taufen könnt. Auf diese Weise könnt Ihr die Treppe 
erreichen. Die Felsen solltet Ihr aber nicht nur dazu verwenden, um 
Treppe zu gelangen. Im unteren Teil der Höhle stehen noch ein paar 


Rubin in Sicht 


Vor den Erfolg haben die Programmierer die Arbeit gesetzt. Natürlich 
könnt Ihr den begehrten Apfelrubin nicht einfach einsammeln, denn 
zuerst müßt Ihr die Spinne besiegen. Überseht auf keinen Fall die 
Speicherstation, die sich im Vorraum befindet. Der Spinne solltet Ihr 
sehr gut ausgerüstet entgegentreten, denn sie erweist sich als sehr 
starker Gegner. 


Rubingerecfitigkeit 

Zurück in Clamento solltet Ihr 
zunächst Claude aufsueben. I 

Er ist dermaßen erfreut , daß I ' 

er den Schwindel mit dem \ 

Apfelrubin gar n icht bemerkt. z 

Seine Belohnung ist dem¬ 
entsprechend. auch wenn Tid 
beinahe die ganze Geschichte 
biitte auffliegen lassen. 

Aber spätestens, als Ihr das 
Geld an die Glashlaser- 

aueb 7 ia die Rechtschaffenheit | 

ist allen gedient. Claude bat 
seinen sagenhaften Schatz 
und die Geldsorgen der armen 
Leute gehören der Vergangen- 




























































Sc/iaÜervenmCter 


Fem-Bomben-Sieuerutig \ 


Der Weg über diesen Abgrund ist sehr tückisch. Ihr 
müp versuchen, die Kisten zu eliminieren und auf 
dem Weg zu blähen. Legt die Bomben neben die 
Kisten und !ap sie explodieren, indem Ihr Euer 
Schwert zückt. Achtet darauf, wie sich die Plattform 
bewegt, wenn bestimmte Kisten verschwinden. 
Lauft auf dem schwebenden Weg, während er sich 

die andere 
Seite sicher 
zu erreichen. 


KopfzerpuzzeCn 


Bei diesem Rätsel konnte es sein, daß Ihr rauchende 
Kopfe bekommt. Ihr müßt alle vorhandenen Steine 
umfttrben, damit alle die gleiche Farbe besitzen. 
Dapr habt Ihr allerdings nur eine bestimme Anzahl 
von Aktionen wir Verfügung. Beim Läsen müßt 
Ihr unbedingt bedenken, daß diagonale Reihen 
ebenfalls Ihre Farbe ändern, wenn die Voraus¬ 
setzungen gegeben sind. Seht Euch die Bilder zu 
































Gordovan 


Die einstprachtvolle Stadt mit kunstvollen Häusern gleicht ei, 
Trümmerfeld. Kaum ein Stein liegt mehr auf dem anderen. Alle L 
stört. In der Ruine des Hotels könnt Ihr zwar noch übernachten, 
könnt Ihr hier keine Aktionen außer den Diensten des Priesters in An. 


litt Westen was Neues 

Zwar weiß niemand der Bewohner genau, was eigentlich 
passiert ist, aber die meisten sind sieb sicher, daß irgendein 
Kiese über die Stadt berge/allen ist und sieb dann in den 
Turm im Westen begeben hat. Ihr könnt hier leider Eure 
Ausrüstung nicht verbessern. Aber Ihr habt bestimmt in 
der letzten Stadt für optimale Bedingungen gesorgt, um 


Kiste zerbrösebi 


Damit sich die Stacheln in den Boden versenken, mißt Ihr an die Kiste 
im Steinquadrat eine Bombe legen. Verlaßt anschließend das Quadrat und 
sorgt dafür, daß die Bombe bocbgebt. Die Stacheln senken sich und Ihr 
könnt die Tür erreichen. 
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Pfadfinder 


Stellt die Vase am unteren Ende der 
Platten auf einen der Schalter und lauft 
auf den Platten zur Tür, die Ihr öffnen 
•wollt. Kommt Ihr vom Weg ah, ändern 
die Platten Ihre Farbe und die Tür 
bleibt verschlossen. In diesem Fall müßt 


Schiebung 
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Rust 


Hier macht Ihr B 
Dekar. Er ist der 
•Wächter des Prinze 
Schwertmeister : 
daß sein Job wohl ei 
der Welt ist. Der 
dazu, sich immer wi 
ketten zu bringen, 
aus denen Dekar 
ihn dann wieder 
herausholen muß. 
Aber er nimmt 
seine Aufgabe sehr 

ganzem Herzen ergc 
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Fangt den 
Kürßiskopf 

Um die Tür in diesem 
Raum öffnen zu können, 
müßt Ihr einen kleinen 
Trick anwenden. Lockl 
den Killerkürbis auf den 
Schalter in der Mitte de 
Raumes und verschiebt 
die Säulen so, daß der 
Fiesling nicht mehr ab¬ 
bauen kann. Der auf 
diese Weise gefangene 
Kürbiskopf wird den 
Schalter aktivieren und 
somit die Tür öffnen. 




















































Codes ist besiegt und alles scheint ein gutes Ende genommen 
zu haben. Tia hat eingesehen, daß sieb Maxims weiterer 
Lebensplan stark von ihrem eigenen unterscheidet und kehrt 
schweren Herzens zurück nach Taia. 


Eigentlich ist zur Lösung dieses 

diesem Raum vorhanden. Aber 
zum G/üeA gibt es ja auch eine 
trickreiche Variante, um die Tür 
zu öffnen. Legt zwei Kisten auf 
die Schalter, damit die Tür sicht¬ 
bar wird Die dritte Kiste legt Ihr 
genau vor die Tür, damit sie sich 
nicht schliefen kann, wenn Ihr die 
anderen beiden entfernt. Mit 

diesen könnt Ihr dann 


Memory-Time 


Das Spielprinzip ist bestimmt 
jedem von Euch bekannt. Ihr 
müßt zwei gleiche Bilder auf¬ 
decken, damit sie verschwinden. 
Habt Ihr alle Bilder eliminiert, 
ist das Rätsel gelöst -ganz ein- 
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ird dieses Puzzle kaum K 
mutzen zur Lösung eben i 


Frei(wiCCUj)er Fall 


Dieser Abgrund könnte sich als sehr nützlich für Euch erweisen. 
Allerdings nur, wenn Ihr den Mut habt. Euch nach unten fallen 
zu lassen. Dort befindet sich nämlich eine Truhe, die Ihr ansonsten 
verpaßt. Also: Guten Flug! 


Sobald Ihr die Hafenstadt erreicht, solltet Ihr damit beginnen. Euch mit allen 
Bewohnern zu unterhalten. Versucht, Informationen über den Schiffsbauer 
zu bekommen, denn ein Schiff könnte das weitere Vorankommen erleichtern. 


Iduras P(ati 


sgeschnappt und ihn sicher verwahrt. 

Glücklicherweise er¬ 
scheint Iris und hilft 
Euch, die Situation zu Ei 


Sc ft ichsaüiScfiCäcji 


Maxim und Selan sehen ein, daß dit 
in naher Zukunft wohl kaum Ruhe 
Die einzige Cbanceftir eine sichere: 
darin, den Plan der Dämonen zu du 
und sie dorthin zurückzuschicken, wi 
Das Paar beschließt. Jeros in der Ob 
von Selans Tante zu lassen und die 

zu bringen. Auf ihrem Weg nach Alt 
1 | treffen sie Guy und Dekar 
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% Schiff in Sicht 


STADTKARTE 


LUFIA 35 

















































































Als wahrer Sprengmeister müßt Ihr Euch erweisen, wenn 
Ihr diesen Raum betretet. Damit sich die Türen öffnen, 
müßt Ihr alle Platten des jeweiligen Fliesenpfeils umfärben. 
Ihr müßt genau über die Wirkung Eurer Bomben informiert 
sein, denn die Positionierung der einzelnen Sprengkörper 
ist die Lösung des Rätsels. Probiert verschiedene Varianten 
aus, um zum Ziel zu kommen und laßt Euch von Feh/schläß 
entmutigen. Betrachtet Euch die nebenstehenden Bilder - si< 
Euch Hinweise, wie Ihr am besten beginnen könnt. 


Truhen, die in der Gegend stehen undunerreichbar erscheinen, 
werden bei genauerer Betrachtung dieser Ansicht meistens nicht 
gerecht. Die Wand, die den Weg zur Schatzkiste versperrt, 
könnt Ihr aus dem Weg räumen. Im Stockwerk darunter findet 
Ihr drei Säulen. Sprengt diese mit Hilfe von Bomben und die 
Wand wird absacken und den Weg zur Truhe freigeben. 


Ein tückisches Rätsel erwartet Euch bein 
öffhungsversuch dieser Tür. Die Schalter 


i Öffnen der Tür gegeben sind 
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In die raffe gegangen 

Wer wem in die Falle gegangen ist, stellt sich recht bald heraus, nachdem Ihr das oberste 


So spieCt das Leben 





































Jeder Einwohner Gruberias gibt Euch bereitwillig Auskunft 
über die legendäre Ahnenhöhle, die sich nördlich des kleinen 
Dorfes befindet. Lauscht aufmerksam den Erzählungen, denn 
sie beinhalten so manchen Tip, der Euch das Leben in den 
Katakomben der Ahnen erleichtern könnte. _ 


Die Bewohner dieses kleinen Dorfes beißen Euch herzlich 
willkommen. Luxus ist hier unbekannt, die Menschen leben 
in Einheit mit der Natur und von ihren Erzeugnissen. 



















Kytlxos 





























Lexis Lahor 

=-~ ,i|J 

Gemischte Gefühle beschleichen Euch, als Ihr 

‘ 

Sbaias Labor betretet. Schließlich habt Ihr 
in Kytbos die seltsamsten Gerüchte über die 

f-,r_ 

IWfolgUfUottn feiner Erfindungen gehör!. 

Iber das Gespräch mit ihm verläuft äußerst 
positiv und er erzählt Euch von seiner 
neuesten Schöpfung: Einem Motor! Er ist auf 
der Suche nach einem passenden Boot, um die 
Maschine auszuprobieren. Welch glücklicher 
Zufall, daß Ihr genau so ein Boot besitzt. Ihr 
verabredet Euch in der Stadt, sobald Lexis sein 
Wunderwerk zum letzten Mal getestet bat. 
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1 LEXIS 1 

* INCANC , LAHOR 




Laßt Blumen sprechen 

\uf Lexis i ui 


, durchstreift 
Ihr die Stadt und lernt zwei Kinder kennen . | 
die ihre Schwester seit einiger Zeit vermissen. 
Sie sei zum Blumenberg aufgebrocben, um 
dort ein einzigartiges Xaturwunder zu 
suchen. /Iber leider hat sie den Ruckweg an¬ 
scheinend verfehlt. Maxim und seine Freunde 
hören das /Ibenteuer rufen und beschließen, 
auf dem Blumenberg nach dem Rechten zu 
sehen. Sie begehen sich in den Südosten des 
' des Mädchens 






Teleporter- 

Wirrwarr 





























P Zurück nach DanuOia Die Anordnung der Königin 

Die Königin ist zunächst begeistert. Doch als der Feuerrubin Die Königin ist sehr verärgert. Sie befiehlt Maxim , sofort nach 

einem gewaltigen Wutausbruc 


Maxim macht sieb umgebend auf den Weg und reist zur Nordböhle 
Danubius. Dort soll sieb der Rubin den Gerüchten nach befinden. 
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Maxim kommt dieses Rätsel be¬ 
kannt vor. Er muß die Steine so 
verschieben, daß sie einen nach 
unten zeigenden Pfeil ergeben. 
Ein Stein muß nach ganz oben 
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Des Königs Soldaten 



























Diese Stadt besitzt ein kleines Schloß. / 
dieses Schloß eher aus wie ein etwas zu 
Haus. Die Stadt kontrolliert das Wassertoi 
Eindringlingefemhält. 



Der König 


diplomatischen 


• '■ ' : 




Arturia auf einem freundschaftlichen Niveau 


Der König möchte, 




-■ i- 


Einßircfttsamer Prinz 

Der König beauftragt den Prinzen , einen Stein 
zu finden, den er der Prinzessin überreichen soll, 
damit sie ihm ihre Gunst 

gerade der tapferste aller . 


Der Stein 

Der Juwel, den die Gruppe sucht, ut nicht etwa 
aus edlem Material. Nein, es ist ein ganz ein¬ 
facher, simpler Stein, den die Prinzessin in ihrer 
Kindheit zusammen mit ihrer großen Liebe - 
dem einfachen Soldaten - hier versteckte. 

Ob der Prinz sich wirklich Jur einen ein - 
fachen Stein in den Turm hinein traut I 
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ARTH RIA 






























































Trickreich 


Ihr braucht in diesem Raum keinen Gegner zu besiegen. 
Nein, Ihr mißt vielmehr versuchen, die beiden Gestalten 
auf die Schalter zu lacken, indem Ihr umherlauft. Sobald 
beide Schalter aktiviert wurden, öffnet sich die Tür und 
Ihr könnt den Raum verlassen. 


Vemnrrettde Plattformen 


Um an a/lc Schätze in diesem I 
Raum heranzukommen, müßt 
Ihr sehr ausdauernd sein. Die 
Plattformenfahren jeweils nur 
in eine Richtung. Des Rätsels 
Lösung ist nicht besonders 
schwer ,, doch es wird sicher 
einige Versuche erfordern, 
alle Kisten zu erreichen. 

Um die Richtung der Platt¬ 
formen zu ändern, müßt 
Ihr mit Maxims Schwert 
berumschwingen. Wer hier 
die Nerven nicht verliert 
und geduldig alles abfahrt, 
wird mit reichen Schätzen 
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Nachdem Maxim und seine Truppe in Agurio nach dem Rechten gesehen 
haben, begeben sie sich auf die Scbicksalsinsel. Auf dieser Insel gibt 
es ein großes Kasino. Hier versuchen die Kämpfer, ihre Geldbörse 



Das Kasino 


Die große Spielhölle befindet sieh in der Taverne, die Ihr am Stadtrand 
findet. Dort werden verschiedene Spiele angehoten. Ihr werdet keine 
Probleme haben, Eintritt zu erlangen, denn es herrscht kein Krawatten¬ 
zwang. Doch gibt es einen Raum im Kasino, den Ihr nur betreten 

Pachittko Slot Machine 

An dieser Maschine könnt Ihr bis zu drei Chips einsetzen. Die einzel¬ 
nen Walzen könnt Ihr von links nach rechts stoppen, indem Ihr den 
Y-, X- oder A- Knopf drückt. Wenn Ihr alle drei Walzen aufeinmal 
anhalten -wollt, müßt Ihr die R-Taste drücken. 


Slot Macftine 

Vielleicht kennt Ihr diese Art des Glücksspiels bereits. Den Einarmigen 
Banditen konnte Maxim schon einige Zeit vorher testen. Denkt daran, 
daß das Glück vielleicht nicht immer auf Eurer Seite steht und verzückt 
nicht Eure ganzen Goldmünzen! 


Black Jack 

Bei diesem Spiel könnt Ihr bis zu 99 Chips setzen. Das Ziel ist, mit den 
Karten 21 Punkte zu erreichen. Habt Ihr mehr als 21 Punkte - oder 
weniger als die Bank - ist das Spiel verloren. Das As zählt entweder 
einen oder elf Punkte. Drückt den A-Knopf, um eine weitere Karte 
zu ziehen und B, wenn Ihr mit Euren Karten zufrieden seid und keine 
weitere Karte ziehen wollt. 

Action Bitujo 

Dieses komplizierte und etwas seltsam anmutende Spiel ist etwas für 
Leute, die Ihre Geldbörse schnell füllen wollen. Hat man das Spiel¬ 
prinzip verstanden, kann man bis zu 99 Chips einsetzen. Ziel ist es, 
möglichst viele horizontale, vertikale oder diagonale Zahlenreihen 
zu formieren. Ist Euch Fortuna nun noch treu, könnt Ihr sehr hohe 
Gewinne erzielen. 

Stud Poker 

Um dieses Spiel spielen zu können, braucht Ihr unbedingt die VIP- 
Karte des Prinzen. Ihr solltet Euch hier die Regeln ganz genau erklären 
lassen, da die Einsätze sehr hoch sein können. Aujlerdem ist es von 
Vorteil, wenn Ihr mit jedem in diesem Raum ein kleines Gesprächfuhrt. 
So erfahrt Ihr einige interessante Dinge. 


könnt, wenn Ihr im Besitz der VIP-Karte des Prinzen seid. Habt Ihr 
sie nicht im Gepäck, müßt Ihr zurück nach Auralio und den Prinzen 
besuchen. Am Eingang des Kasinos könnt Ihr Euer Geld in Spielcbips 
Umtauschen. 
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Portravia ist eine große Hafenstadt, in der viele 
Seeleute andocken. In Portravia gibt es ein weit 
bekanntes Labor. Doch die Elfen sind darauf nicht 
besonders gut zu sprechen. Die Verschmutzungen, die aus dem 
Labor entweichen, gefährden das Elfendorf und seine Bewohner. 
In diesem Labor soll den Gerüchten nach auch das sagenumwobene 
Unterwassergeflihrt gebaut werden. 


Maxim und seine Gefährten erreichen die Stadt, 
wohner sind über die seltsamen Dinge, die in let 
geschehen, etwas verwirrt. 























































Eltcnhavn 


Elfenhain ist das Dorf der sagenhaften Elfen. Nicht viele 
Menschen haben je einen Fuß in dieses kleine Dorf gesetzt. 
Genaugenommen sind Maxim und seine Gefährten die ersten 
Menschen , die diesen Ort überhaupt betreten. Da sie sieb in 
Begleitung von Arty befinden , haben sie nichts von den Ein¬ 
wohnern zu befürchten. 
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Die Macht des Hammers ~| 

Um die großen Säulen auf die Schalter schieben zu 
können, müßt Ihr den Hammerauspacken. Schlagt 
mit dem Hammer gegen die Säulen, bis sie auf der 
richtigen Position stehen. Habt Ihr das geschafft, ist 
der Weg für Maxim^frei. 
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In Baleara leben viele Leute, die einfach nur so die 
verrücktesten Geschichten erzählen. Maxim muß selbst 
herausfinden, welche Informationen fiir ihn von Bedeu¬ 
tung sind und welche nicht. 
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In dieser kleinen Stadt leben friedliche Menschen. Sie leben 
einfach so in den Tag hinein und verhalten sich recht passiv. Die Zerstörung 
ihres Landes, beziehungsweise ihrer Welt, nehmen sie nur beiläufig wahr. 


Risse in der Wand 


Der junge Held weiß wirklich nicht mehr weiter. Er ist in einer Sackgasse 
gelandet. Wenn Ihr jedoch genau hinschaut, könnt Ihr einige Risse in 
der Wand entdecken. Legt dort eine Bombe und wartet ab, was passiert. 


Bügelfalten \ 

An dieser Stelle müßt Ihr den linken Teppich glattbügeln, damit er so falten¬ 
frei wie der rechte Teppich wird. Benutzt den Stein, der dort herumliegt, als 
Bügeleisen und schiebt ihn vor Euch her, bis der Teppich völlig geglättet ist. 



Informationen 

ln der Stadt könnt Ihr Euch Uber den Turm der Wahrheit 

erkundigen. Gerüchte besagen, daß sich im Turm 

ein großer Spiegel befindet. Dieser soll dem Betrachter 

diejenige Person zeigen, an die - --——, 

er gerade denkt und die er wirk¬ 
lich liebt. Sacbdem Ihr alle 1 -—— ^-J 

Bewohner befragt habt , könnt 

Ihr beziehen, um den Turm * • 


Begegnung mit Iris 

Die wackeren Helden begeben sich nach Ba/eara. Dort treffen sie wieder 
die mysteriöse Iris. Die seltsame - - 

hau fordnt Maxim und Sehn [ \ 

heraus, zu entdecken, wie stark ] P 

ihre Liebe wirklich ist. Sie bittet + - ^ 

die beiden , sich in den Turm • __ ' ' h ’ 

der Wahrheit zu begeben. Maxim '' 
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Der Fall in die Tiefe 


Puzzle müßt Ihr ganz genau hinhören. Je besser Euer Gehör und Gedäcbt- 
mfacher wird es sein, dieses Puzzle zu lösen. Sobald Ihr das Rätsel geknackt 


Türöffner 


Die Sache mit den Schaltern gestaltet sich in diesem Raum 
etwas verzwickt. Doch fiir ein schlaues Kerlchen wie Maxim 
dürfte es kein Prahlern sein, das Rätsel zu lösen. Er muß 
einen Topf und die Kiste auf die Schalter legen und dann, je 
nachdem durch welche Tür 
ergeben will, den anderen 
Topf aufeinen der 
Bodenschalter stellen. 


An dieser Stelle befinden sich brüchige Boden¬ 
platten. Ihr müßt Euch mutig in die dunkle 
Tiefe fallen lassen. Nachdem Ihr in das Loch 
gefallen seid, gelangt Ihr in einen neuen 
Abschnitt des Turms. 


Ein Raum voller Monster 

In diesem Raum befindet sich eine Vielzahl monströser Geschöpfe. 
Ihr müßt sie nicht alle besiegen, um weiterzukommen. Doch solltet 
Ihr unbedingt in der unteren, rechten Ecke des Raumes nachschauen. 
Es befinden sich dort drei Schatzkisten, deren Inhalt sich durchaus 
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Dieses Rätsel kann fiir Ma 
Nervenkostüm nicht zu seh 
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Der aCte Masut 
und der Drache 


Stadt denken mag. Maxim hat das schnell gemerkt 


rüstet bat . macht er sich auf den lieg 
Alter, zu folgen. Vielleicht waren sei 
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Der Weg durch die Lava | 


Wachsendes Gras 


An dieser Stelle müßt Ihr Euch merken, in 
welcher Reihenfolge die Gräser wachsen und 
den Feuerpfeil geschickt einsetzen. Denkt 
daran, daß Maxim sich auf der Stelle drehen 
kann, ohne sich auch nur einen Schritt von 
seinem Standort zu entfernen. 


In diesem Labyrinth gibt es viele Geheimnisse zu ent¬ 
decken. Wenn Ihr alle Schatztruhen finden wollt, die 
sich hier befinden, dann müßt Ihr Euch ein wenig 


Um sich einen Weg durch die Lava zu bahnen, müßt 
Ihr die blauen Eisblöcke in die glühende Gesteins ¬ 
masse werfen. Schaut auf die untere Karte, um Euch 
den Weg genau einzuprägen. 


Geheimnisse 


















Dies ist die Stadt der Meer-Menschen. Die unter Wasser LSjAtI 
lebenden Wesen haben noch nie Besuch von den Oberflächen- 
bewohnent bekommen. Sie sind etwas verwirrt über Maxims Erscheinen, 
verhalten sieb aber dennoch sehr freundlich gegenüber den Menschen. 


Die Königin vonAquataria 

Maxim bittet um eine / ludienz bei der Königin. 

Sie ist etwas irritiert , beruhigt sieb aber wieder, I | 

als sie hört, daß Maxim den Schlüssel für die J I 

Unterwasserstadt von dem Ältesten in Chadda ' 


f zugestoßen 


eben wurde. 


Geisterschiff angegriffen. Auf dem Schiff lebt keine Seele mehr, nur die Geister der ehe¬ 


maligen Piraten haben sich dort eingenistet. Aber Maxim bat den Rraten gerochen und ist 


der Königin gefolgt. Nun hilft er ihr in dieser Schlacht. Das Geistersebiff ruft fortwäh¬ 
rend nach Verstärkung. Deshalb ist es wichtig, daß Ihr Eure Angriffe erst einmal auf das 


rockenen Holzplanken des Kahns sind besonders 


gegenüber Eeuerattacken. Ma 
dem aufreibenden Kampf 
erscheinen mächtige Wirbel 
im Wasser, die die Königin 
u,„t ihr Grfolge wegsangen. 
Mutig folgt ihnen Maxim 
und findet sie vor einem 


im und sein Team können das Schiff bald besiegen. N 
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gegen die Machte des Bösen auf. Maxim Am nt keine Furcht und sagt 
dem Alten , daß er bereit sei , den Kampfaufzunebmen. Der Älteste 
hilft ihm und der Gruppe dabei, auf die Todesinsel zu gelangen. 


Die Schlüssel zur Todes insei 
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Die HöCCetißirsten 


Dir vier llöllenfunten. wir werden cir 
gleich eingehend vonteilen, verfügen 
über Mächte, die lieb kein menschliches 

Macht des Käsen bat seine Grenzen und 
jeder der l-'icnten bat einen Scbwach- 
punbl, den Maxim, Selan, /Irly und 
Guy berausfinden müssen. Nur wer 
seinen Gegner bis ins letzte Detail 

und Böse besteben. 


Hades 

Dies ist der erste Höllenfürst, auf den 
Maxim in der entscheidenden Schlacht 
trifft. Codes habt Ihr während des 
Spiels schon einige Male getroffen. Er 
scheint stärker zu sein als je zuvor. 
Das kann daran liegen, daß Ihr ihn 
auf der Todesinsel trefff. Die Insel 
scheint ihm neue Kräfte zu verleiben. 
Codes ist gegenüber Donnerzauber 
empfindlich. Deshalb solltet Ihr diesen 

lieh könnt Ihr auch Eure herkömmli¬ 
chen Waffen nehmen, um siegegen 
den ersten Höllenfürsten einzusetzen. 
Vergeßt nicht, zwischendurch Eure 
Kampfer mit neuer Energie zu 


Bald ist es soweit. Maxim und seine treuen Kampfgefährten m 
bereit, die letzte und entscheidende Schlacht gegen die Höllenfürsten 
anzutreten. Sie haben sich gut ausgerüstet und fliegen mit dem wunder¬ 
samen Schiff auf die Todesinsel, wo sie nun endlich herausfinden werden, 
was es mit ihrem Schicksal auf sieb hat. 
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Gewährleistung 


^Nintendo of Europe GmbH gewährt für die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitätsgarantie für die'' 
1 in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte. Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie 
trotzdem einen Mangel feststellen: 

1. Rufen Sie zuerst die Nintendo Konsumentenberatung in Deutschland gebührenfrei unter 
der Telefon-Nummer 01 30/58 06 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel. 

2. Falls kein Bedienungsfehler oder ähnliches vorliegt, schicken Sie das Nintendo-Produkt im 
Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an: 

Nintendo of Europe GmbH 
Nintendo Center 
Reparaturabteilung 
63760 Großostheim (in Deutschland). 

3. Die Gewährleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine 
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschränkt; weitergehende Ansprüche sind 
ausgeschlossen. 

4. Die Gewährleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemäßen Behandlung 
und/oder nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschädigungen nach 
dem Kauf beruht. 

5. Nach dem Ablauf der Gewährleistungsfrist wenden Sie sich bitte fernmündlich mit allen 
Fragen und Reparaturwünschen an die Nintendo Konsumentenberatung (gebührenfreie 
Telefon-Nummer in Deutschland: 01 30/58 06) 

Für in Österreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte ai 
Stadlbauer Marketing + Waldmeier AG 

Vertriebs Ges.m.b.H. Auf dem Wolf 30 

Handelszentrum 6 I CH-4028 Basel 

A-5101 Bergheim | Tel.: CH-061-311881£ 

Tel.: A-06 62-45 92 03-0 





















